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　The World Cultural Heritage "Maya Site of Copan" is located at the town of Copan 
Ruinas, Honduras, Central America. A digital museum was established here in 2015 
under Japanese cooperation. The main theme of the digital museum is the history of the 
community of Copan Ruinas from ancient times to the present. While other museums at 
Copan Ruinas are managed by the Honduran Institute of Anthropology and History （IHAH） 
-which is a national organization of the country-, the digital museum is co-managed 
between the municipality of Copan Ruinas and IHAH in which community’s idea plays a 
positive role in the installment and management of the exhibition. Kanazawa University’s 
liaison office at Copan Ruinas -set in 2017- has cooperated with the exhibition of this 
museum through the students’ overseas internship program. The digital museum at Copan 
Ruinas serves as a place of cultural exchange between the students and the people of the 
community. It also serves as a good place of practice for the research on museums and the 
community.
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った（図 4 ）。このあと 1 年後にこの遺跡博物
館の改修と新展示は、人類学歴史学研究所によ
って完成したのだが、実際、学生たちがやった
ものはきちんと展示に組み込まれているのであ
る。この話は日本の新聞にも取り上げられて、
これからあと、多くの人達がこの日本コーナー
というものを見に来ているということになる
（図 5 ）。
　エル・プエンテの遺跡博物館は、世界遺産の
博物館ではないのだが、これを経験としていよ
図 3　コパン・リエゾンオフィスの設置
図４　学生たちが制作した竹林図を背景にした現在の
エル・プエンテ遺跡公園の博物館展示
図５　学生たちが展示に協力したエル・プエンテ遺跡
公園博物館日本文化展示コーナーを見る人々
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いよこのあと、世界遺産のあるコパンルイナス
という町の博物館設立に協力しようということ
になり、2014年から活動を行っている。
　先にも記したが、コパン遺跡の中心部から１
kmくらいのところに現在のコパンルイナス（ス
ペイン語でコパン遺跡という意味）と呼ばれる
町がある。だいたい中心部の人口が7,000人く
らいと言われており、周辺の山の中の村落も含
めると 3 万5000人程度とされる。地理的にはグ
アテマラ国境から12kmの山間の谷間の中にあ
り、この中心部に住んでいる人たちの多くは、
観光業か遺跡関係の仕事で生業を立てている人
たちである。町自体も、世界遺産であるコパン
遺跡への訪問客をターゲットとして発展してき
た観光の町であり、中心地区は、町並みにホテ
ルやレストランが建ち並ぶというところだ。
　この町の中心に広場があるのだが、その広場
に面した一番目立つところにコミュニティの博
物館を作りたいというアイディアがあり、この
アイディアを実現するために2014年から我々は
協力を開始したわけである。
　これはいわゆるコミュニティミュージアムと
いうアイディアなのだが、最初は紛糾して非常
に難しかった。それはなぜかというと、その対
象となる建物は、コパンルイナス市所有の建物
であり、昔、学校として使われていたものであ
る。私が初めてホンジュラス、コパンルイナス
へ行った1983年には、ここは小学校として機能
していて、中庭で皆が体操したり、体育の授業
をしたりしている、そういう非常に古い建物で
あった。建物自体はけっこう歴史があったの
で、建築文化財に登録されていた。
　ホンジュラスでは、先に述べたように、こう
いった世界遺産、文化遺産を管理管轄するのは
国の政府機関であるホンジュラス国立人類学歴
史学研究所であり。しかしこの場合、コミュニ
ティミュージアムは、あくまでも市役所が住民
の意向をくみ上げながら中心となって作りたい
という希望があり、建物自体も市の所有物であ
るということで、お互いすごく仲が悪かったの
である。
　なぜ仲が悪かったかというと、研究所に言わ
せるとコパンルイナスという町は周りに世界遺
産があり、その世界遺産を我々が調査したり修
復したりして、観光客が来るからこれだけ発展
しているのだという、非常にそういう考え方が
強かったのである。
　コミュニティの人たちから見れば、国はそう
やって遺跡から非常にお金を儲けているという
ことだ。観光客が来て入場料収入やその他でお
金を儲けているのだが、それを地元の発展に何
も還元しないということで、地元としてはもう
ちょっと自分たちの生活レベルを上げるため
に、何かその入場料収入を分けてもらってやり
たいということがあり、市役所と国の政府機関
で長年対立してきたのである。
　そしてこの博物館を作るという構想が起きた
ときにも、やはり対立から入り、これは困った
なというわけである。私はこの町に十数年、過
去に住んでいたことがあるため、両方ともよく
知っているわけであり、非常にその間に入って
さあこれは困ったなと感じたが、両者はけっこ
ういろいろと揉めた。こういった文化資源をめ
ぐる係争がある時は、しばしば第三者的な人間
が間に入ったほうがまとまる可能性があるとい
うことだと思うのだが、私は現地の日本大使館
とかの協力を得ながら、まずこの事業を日本と
ホンジュラスの外交樹立関係80周年の記念事業
にしてもらうということで両国の外務省に働き
かけ、ここにコパンのデジタルミュージアムと
いうちょっとこの国の他のところにはないよう
な名前をつけて博物館を作ろうということで始
めたのである。
　しかし、だいたいはこういう建物を作るお
金、改修するお金がホンジュラス政府もない、
市役所もないということなので、それであれば
日本政府が関係するノンプロジェクト無償資金
協力のホンジュラス側見返り資金で出しましょ
うということで、日本の外務省の許可をとって
建物の改修をするということになった。
　最終的には建物の改修をし、その中の展示に
対して金沢大学が協力するという形を取った。
そうこう 1 年くらい双方が喧嘩をしつついろい
ろしている間に、研究所と市役所の仲もだんだ
んよくなってきたのであるが、決定的に良くな
ったきっかけは、我々が JICAと連携して金沢
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大学で行った研修事業である。現地だと喧嘩ば
かりしているので、向こうのほうから市役所の
担当者と観光局の担当者、それから研究所の担
当者を金沢大学に連れてきて、 1 カ月間、金沢
で生活させたのである。そうするとやはり異国
の地で、こういった金沢のような落ち着いたと
ころで、 1 カ月間一緒に同じ釜の飯を食ってい
ると非常に仲が良くなり、それから現地に帰っ
てからもこのプロジェクトの推進にお互いが協
力するということで、最終的に2015年12月にこ
の記念事業として、眞子内親王殿下と、ホンジ
ュラス大統領夫人ご臨席のもと、開館すること
が出来たということになる。
　このデジタルミュージアムの展示室は、元々
全て一つ一つが教室だったため、それをどうい
うふうにして展示室にするかというのが難しか
ったのだが、一つのアイディアとして、まず時
間的には新しいところから古いところに流そう
というアイディア、次に、技術としては逆に古
いもの、めちゃくちゃアナログなところから最
新のデジタルに逆に流していこうという、こう
いう大まかなアイディアを出し、最初にはコミ
ュニティのミュージアムであるから、コミュニ
ティの歴史を展示するというところから入っ
た。だんだんデジタルっぽくしていって、最後
に、当時などというと怒られてしまうかもしれ
ないが、最先端であったバーチャルリアリティ
ー（VR）のシアターを作ってやるということ
になった。
　展示を作るにあたり、最初はこのコパンルイ
ナスという町の歴史を、歴史家の人たちと一緒
に調べて、19世紀以来どういう経緯でこの村が
出来てきたかとか、どういう外国調査団がコパ
ン遺跡の調査に来て、どういう人たちがいて、
というようなことを調べた。それから町の人た
ちに、家にしまわれているような古いもの、い
わゆる家宝を、博物館を作るからそれらをとに
かく持ってきてくれと呼び掛けた。いいものが
あれば展示しますよというと、村の人たちはこ
ぞって持ってくるのである。これも展示してほ
しい、あれも展示してほしい、これはおじいち
ゃんの持っていたもの、これはそのおじいちゃ
んのお父さんが持っていたという感じで来たた
め、それを地元の博物館専門家と同時に見なが
ら振り分けをしていったわけである。
　そういう形でコパンルイナス市の昔の写真展
示、19世紀以降の写真展示を行い、それから当
時の市役所の市長の部屋を写真に基づいて復元
し、歴史文書も展示した。19世紀当時の、市が
出来た時の証書などというのはボロボロになっ
ており、これはオープニングの時だけオリジナ
ルを展示したが、とてもこれは展示出来ないと
いうことで、コピーを取りコピー展示に切り替
えもした。
　そういうアナログの展示を回していって、最
後にデジタルで締めるということにしたわけで
あるが、まず「デジタル」とか「 3 D」とかい
っても現地の村の人たちは分からないのであ
る。そこで説明パネルを作って　　これは日本
のお金で作っているため、全部日本語を入れさ
せてもらい　　、日本人が来た時に楽になるよ
うに 3 カ国語で作った。それから金沢大学のロ
ゴも、協力機関の広報として全部のパネルに入
れさせていただいた。パネルの説明を読んでも
らえば、だいたい 3 Dのデジタル化というのは
こんなことなのですよということがわかるよう
に、当時は最先端技術だったフォトグラメトリ
ーという、写真から 3 D化するという方法も説
明してある。あとは 3 Dのデジタルプリント、
今は全然珍しくもないのだが、当時は非常に珍
しかったのでそれで実際の石碑の50分の 1 のレ
プリカを作って展示したり、そのやり方を説明
するコーナーを設けたりした。さらに訪問者が
実際にゲーム・コントローラーを握って、コパ
ン遺跡を自由に回ることが出来るようなコーナ
ーを作って、そして最終的に、凸版印刷とバー
チャルリアリティーの「コパンのマヤ遺跡」と
いう作品を作ったわけである。
　これは今から14年くらい前だろうか、日本
で「神秘の王朝　マヤ文明展」というのをやっ
たときに、最初のバージョンのものを作ってあ
ったが、やはり十何年も経つとかなり調査も進
み、内容が当時は正しいと思っていたことが違
ったりといろいろあり、そのバージョン 2 とい
うことで新たなバーチャルリアリティー作品を
作った。この当時はけっこうよく出来た作品と
世界遺産があるコミュニティと博物館－ホンジュラスのコパンルイナスの事例より－
31
思っていたのだが、今から見ると、やはりいろ
いろ粗（あら）がみえるので、今はコパン遺跡
の三次元デジタルスキャンをかけて、もうバー
ジョン 3 に向けて作り直しをしているところで
ある。
４．さらなる発展とこれから
　ここまでがオリジナルの博物館研究で計画し
てあったところなのだが、このあと私が指導す
る大学院生に協力してもらって、デジタルミュ
ージアムの展示を発展させていこうということ
になった。ホンジュラス国立人類学歴史学研究
所も市役所も、臨時展示室を作っていいという
ことだったので、博物館の研究をしているリー
ディングプログラム第 1 期の大学院生が指揮を
して、一つテーマを選んで臨時展示を行うこと
になったのである。
　古代マヤの遺跡の建物の床面や壁に彫り刻ま
れ、時々発掘により確認されるゲームがある。
「パトリ Patolli」と呼ばれるゲームだ。これは、
いわゆる古代日本の双六みたいなゲームで、世
界中どこにでもあるのだが、これを展示の対象
として取り上げたのである。これを作っている
ときに、実は科研費研究で隣国のティカル遺跡
で発掘調査中だったのだが、偶然、本当にこの
パトリの現物を我々は発掘調査で見つけ、実際
の駒みたいな遺物もティカルでは出てきたた
め、それを元にしてパトリゲームを復元して作
ったわけである。
　このあとこれを、どういうふうに協力を続け
ていくかということで、今度は海外インターン
シップのプログラムを作り、「マヤ文明世界遺
産における文化資源学体験プログラム」という
ことで、もちろんいろいろ目的はあったのだ
が、その中にこのデジタルミュージアムの展示
活動や教育普及活動に参加して、コミュニティ
における博物館の役割を学習するというテーマ
を作って学生たちを募集したのである。
　ちょうど私が金沢大学人文学類の講義で「博
物館展示論」という講義を担当しているため、
その展示論の中で、臨時展示室の隣の部屋の寸
法を学生たちに与えて、学生たちにいろいろ展
示を企画してもらった。その企画を元にして、
現地でのインターンシップに実際に参加する学
生たちに、博物館の常設展示の流れの中で、新
たに臨時展示を行うとすると、いったいどうい
ったものがいいだろうかということを自分たち
で考えてもらったのである。実際にインターン
シッププログラムに参加する人たちは、日本に
いるときには自分たちでグループをつくって活
動し、現地のプログラムで指導を受ける専門家
の人とは、事前にインターネットを通じてやり
とりをしながら準備を行い、そのあとインター
ンシッププログラムで現地にきて、現地で専門
家と打ち合わせをしつつ、実際の展示をしたわ
けである。
　参加学生たちが選んだのは、彼らに与えられ
た臨時展示室の隣にあった、先輩であるリーデ
ィング大学院の院生が作った古代マヤのパトリ
ゲームの展示と対照する展示であった。日本の
双六を中心とする古代の遊びを説明して、この
パトリとの対照を試みるという展示で、これは
基本的には現地の専門家の人も学生たちに任
せ、学生たちにほとんどやらせたものが今現地
に出来ている。最終的には大学院生も含めて 4
人の参加であったが、非常によくいいものが現
図６　海外インターンシッププログラムによる博物館
展示を通しての地元小学生との交流活動
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地に作れて、それからコミュニティ住民と交流
しながら、現地の小学生たちにも活用されてい
る（図 6 ）。
　このような経験を踏まえて、再び現地の市役
所とホンジュラス国立人類学歴史学研究所が、
2017年の後半にこの博物館の同じ敷地の中にあ
る新しい建物を改修して、新しい展示室を作っ
ている。中はまだガラガラだ。今度はこういう
ところに2018年以降協力しながら、いろいろな
活動をやっていこうと考えている。
　つまりこのコミュニティミュージアム、デジ
タルミュージアムを、文化資源学の研究と実践
の場にしたいということ。加えて、世界遺産を
持つコミュニティ住民と我々の交流の場にした
いということである。
　私が今一番やりたいと思っていることが、各
国の大学をここに呼んで行う学術文化交流であ
り、ちょうど昨年も早稲田大学の学生たちがた
またま現地にいたため、彼らは彼らで考古調査
をやっていたのだが、交流を行った。今後は、
早稲田大学の国際教養学部とコンタクトが出来
たため、そこと合同で何か出来ないかなと思っ
ている
（註；このあと、2018年 9 月に隣国のグアテマ
ラで、早稲田大学国際教養学部の学生を加え
て、試験的に合同で海外インターンシッププロ
グラムを実施した）。それと同時に、例えばス
ペインの提携校や、グアテマラの提携校の学生
も呼び、一緒に学術文化交流をこのデジタルミ
ュージアムを通じてやってみたいと思ってお
り、これが今後の計画ということである（註；
2018年10月に Erasmus+プログラムによりスペ
インの協定校サンティアゴ・デ・コンポステー
ラ大学へ渡り、この可能性について先方と検討
を開始した）。
